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Abstrak: 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran bahasa Inggris 
khususnya keterampilan berbicara di kelas X SMK semester genap dalam bentuk CD 
pembelajaran, dan media yang dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan 
pemerolehan keterampilan berbicara (speaking) bahasa Inggris di sekolah. Media ini 
dirancang untuk pembelajaran mandiri dan klasikal. Teknik pengumpulan data berupa 
angket, observasi dan wawancara. Pelaksanaan ujicoba, observasi dan wawancara 
pemerolehan belajar berbicara (speaking) bahasa inggris dilaksanakan melalui penelitian 
yang dilakukan oleh peneliti selama penelitian. Semua data yang dikumpulkan dianalisis 
secara kualitatif. Hasil analisis data menyimpulkan bahwa hasil pengembangan 
multimedia pembelajaran untuk kelas X di SMK Negeri 1 Sengah Temila valid 
berdasarkan tampilan, isi, bahasa, materi dan kesesuaian konteks dan hasil rata-rata soal 
evaluasi sudah mencapai 89%. Hasil ujicoba media kepada siswa SMK Negeri 1 Sengah 
Temila mempunyai efek yang potensial, yaitu siswa suka belajar dengan multimedia, 
siswa aktif mengikuti pelajaran menggunakan media pembelajaran. Pemanfaatan media 
dalam pembelajaran membantu siswa untuk memperoleh belajar berbicara (speaking) 
bahasa Inggris dan mempraktekannya dalam kehidupan sehari-hari. 




This research aims is to develop a medium of learning English in particular matter 
of speaking in the second semester of the tenth grade vocational high school in 
multimedia, and media that are developed are expected can get learning English speaking 
skill at school. This media is designed for independent and classical. Data collecting 
techniques in the form of questionnaires, the implementation of the trial, interviews and 
observation. In getting learning English speaking skill. All data collected were analyzed 
qualitatively. The result of data analysis concludes that the The Development of 
Instructional Multimedia In Getting English Speaking Skill To The Tenth Grade Students 
of State Vocational High School 1 Sengah Temila valid based on appearance, content, 
language, material and the suitability of the context and the average yield has reached 
about 89% of the evaluation. The trial result of media to The Tenth Grade Students of 
State Vocational High School 1 Sengah Temila have a potential effect, that students 
prefer to learn with the instructional Multimedia, students are active to learn by using 
multimedia. The Use of multimedia in learning is to help students in getting learning 
English speaking skill and practising in daily life. 





embelajaran dipandang dari dua sudut, pertama, pembelajaran dipandang 
sebagai sebuah sistem, yang terdiri atas sejumlah komponen yang 
terorganisasi antara lain tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi 
dan metode pembelajaran, media pembelajaran atau alat peraga, pengorganisasian kelas, 
evaluasi pembelajaran, dan tindak lanjut pembelajaran (remedial dan pengayaan) 
Kedua, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, merupakan rangkaian 
upaya atau kegiatan pendidik dalam rangka membuat pebelajar belajar. Proses tersebut 
meliputi persiapan, melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan mengacu pada 
persiapan yang  telah dibuat oleh pendidik. 
Pendidik profesional diharapkan dapat mampu berinovasi dalam pembelajaran 
yang diberikan sehingga mampu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak 
serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 
beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 
jawab. 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat ini telah 
menyentuh berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk pendidikan yang merasakan 
dampak manfaatnya sebagai alternatif pilihan media pembelajaran. Dalam perkembangan 
selanjutnya, sejalan dengan teori komunikasi bahwa media selain sebagai alat bantu juga 
sebagai penyalur pesan. 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran diharapkan tidak hanya 
meningkatkan perkembangan kognitif pebelajar semakin baik, tetapi juga aspek-aspek 
yang lain seperti psikomotorik dan afektifnya. Pada hakikatnya dalam proses 
pembelajaran, pengembangan potensi-potensi pebelajar harus dilakukan secara 
menyeluruh dan terpadu (integrated). Pengembangan potensi pebelajar yang tidak 
seimbang pada gilirannya akan menjadikan pendidikan bersifat partikular dan parsial. 
Pendidik berperan penting dalam membentuk watak bangsa melalui pendidikan. Dengan 
pemanfaatan media pembelajaran diharapkan tidak hanya berisi pengembangan kognitif 
saja tetapi juga semua ranah pembelajaran. 
Media pembelajaran adalah alat, bahan ataupun berbagai macam komponen yang 
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan pesan dari pemberi 
pesan kepada penerima pesan. Selain pengertian yang telah diuraikan diatas, dibawah ini 
terdapat pengertian lain yang dikemukakan oleh beberapa ahli tentang media 
pembelajaran, yaitu: (1) Menurut Schramm dalam Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2007) 
media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk 
kepentingan pembelajaran, (2) Menurut Briggs dalam Rudi Susilana dan Cepi Riyana 
(2007) media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi 
pembelajaran seperti buku, film, video, slide, dan sebagainya, dan Menurut NEA dalam 
Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2007) media pembelajaran adalah sarana komunikasi 
dalam bentuk cetak maupun pandang dengar, termasuk teknologi perangkat kerasnya. 
Media pembelajaran dengan kehadirannya dapat sebagai penghubung antara pendidik 
sebagai pengirim informasi dan pebelajar sebagai penerima informasi. Dalam 
pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya speaking (berbicara) yang berkaitan dengan 





materi tersebut mengkaji proses-proses tindak tutur, seperti memperkenalkan diri, 
berbelanja, meminta maaf, dsb Sehingga pemilihan media yang sesuai dengan 
karakteristik pebelajar akan lebih membantu keberhasilan dalam pembelajaran. Fungsi 
media memungkinkan pebelajar menyaksikan obyek yang ada tetapi sulit untuk dilihat 
dengan kasat mata, sehingga dapat diatasi melalui perantara gambar, potret, slide, 
animasi, video dan sejenisnya untuk dapat membuat pebelajar memperoleh gambaran 
yang nyata. 
Heinich dkk dalam Rusman (2012:190-191) mengemukakan sejumlah kelebihan 
dan juga kelemahan yang ada pada medium komputer. Aplikasi komputer sebagai alat 
bantu proses belajar memberikan beberapa keuntungan. Komputer memungkinkan siswa 
belajar sesuai dengan kemampuan dan kecepatannya dalam memahami pengetahuan dan 
informasi yang ditayangkan. Penggunaan komputer dalam proses belajar membuat siswa 
dapat melakukan kontrol terhadap aktivitas belajarnya. Penggunaan komputer dalam 
lembaga pendidikan memberikan keleluasaan terhadap siswa untuk menentukan 
kecepatan belajar dan memilih urutan kegiatan belajar sesuai dengan kebutuhan. 
Kemampuan komputer untuk menayangkan kembali informasi yang diperlukan oleh 
pemakainya, yang diistilahkan dengan "kesabaran komputer", dapat membantu siswa 
yang memiliki kecepatan belajar lambat. Dengan kata lain, komputer dapat menciptakan 
iklim belajar yang efektif bagi siswa yang lambat (slow learner), tetapi juga dapat 
memacu efektivitas belajar bagi siswa yang lebih cepat (fast learner).Disamping itu, 
komputer dapat diprogram agar mampu memberikan umpan balik terhadap hasil belajar 
dan memberikan pengukuhan (reinforcement) terhadap prestasi belajar siswa. Dengan 
kemampuan komputer untuk merekam hasil belajar pemakainya (record keeping), 
komputer dapat diprogram untuk memeriksa dan memberikan skor hasil belajar secara 
otomatis. Komputer juga dapat dirancang agar dapat memberikan preskripsi atau saran 
bagi siswa untuk melakukan kegiatan belajar tertentu. Kemampuan ini mengakibatkan 
komputer dapat dijadikan sebagai sarana untuk pembelajaran yang bersifat individual 
(individual learning). Kelebihan komputer yang lain adalah kemampuan dalam 
mengintegrasikan komponen warna, musik dan animasi grafik (graphic animation). Hal 
ini menyebabkan komputer mampu menyampaikan informasi dan pengetahu-an dengan 
tingkat realisme yang tinggi. Hal ini menyebabkan program komputer sering dijadikan 
sebagai sarana untuk melakukan kegiatan belajar yang bersifat simulasi. Lebih jauh, 
kapasitas memori yang dimiliki oleh komputer memungkinkan penggunanya 
menayangkan kembali hasil belajar yang telah dicapai sebelumnya. Hasil belajar 
sebelumnya ini dapat digunakan oleh siswa sebagai dasar pertimbangan untuk melakukan 
kegiatan belajar selanjutnya. 
Benny A. Pribadi dan Tita Rosita dalam Rusman (2012:191). Keuntungan lain 
dari penggunaan komputer dalam proses belajar dapat meningkatkan hasil belajar dengan 
penggunaan waktu dan biaya yang relatif  kecil. Contoh yang tepat untuk ini adalah 
program komputer simulasi untuk melakukan percobaan pada mata kuliah sains dan 
teknologi. Penggunaan program simulasi dapat mengurangi biaya bahan dan peralatan 
untuk melakukan percobaan.  
Selanjutnya Benny dan Tita dalam Rusman (2012:191) memberi penjelasan. 
Disamping memiliki sejumlah kelebihan, komputer sebagai sarana komunikasi interaktif 
juga memiliki beberapa kelemahan. Kelemahan pertama adalah tingginya biaya 




maksud pembelajaran. Disamping itu, pengadaan, pemeliharaan, dan perawatan komputer 
yang meliputi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) memerlukan 
biaya yang relatif tinggi. Oleh karena itu pertimbangan biaya dan manfaat (cost benefit 
analysis) perlu dilakukan sebelum memutuskan untuk menggunakan komputer untuk 
keperluan pendidikan. Masalah lain adalah compatability dan incompability antara 
hardware dan software. Penggunaan sebuah program komputer biasanya memerlukan 
perangkat keras dengan spesifikasi yang sesuai. Perangkat lunak sebuah komputer 
seringkali tidak dapat digunakan pada komputer yang spesifikasinya tidak sama. 
Disamping kedua hal di atas, merancang dan memproduksi program pembelajaran yang 
berbasis komputer (computer based instruction) merupakan pekerjaan yang tidak mudah. 
Memproduksi program komputer merupakan kegiatan intensif yang memerlukan waktu 
banyak dan juga keahlian khusus.  
Keuntungan pembelajaran berbantuan komputer:(1)Pembelajaran berbantuan 
komputer bila dirancang dengan baik, merupakan media pembelajaran yang sangat 
efektif, dapat dimudahkan dan meningkatkan kualitas pembelajaran.(2) Meningkatkan 
motivasi belajar siswa.(3) Mendukung pembelajaran individual sesuai kemampuan 
siswa.(4) Melatih siswa untuk terampil memilih bagian-bagian isi pembelajaran yang 
dikehendaki.(5) Dapat dugunakan sebagai penyampai balikan langsung.(6)Dalam 
mengerjakan latihan-latihan proses koreksi jawaban dapat dimintakan bantuan komputer 
dan disajikan dengan cepat atau sesuai kecepatan yang diperlukan pembelajaran.(7) 
Materi dapat diulang-ulang sesuai keperluan, tanpa harus menimbulkan rasa jenuh guru 
atau nara sumbernya. 
Keterbatasannya adalah:(1)Keterbatasan bentuk dialog/ komunikasi. (2)Sering 
siswa mempunyai jalan pikiran yangbelum tentu dapat terancang dan diungkapkan 
dengan tepat melalui komputer.(3)Untuk feeback yang diperlukan siswa pada dasarnya 
sering sangat bervariasi, tetapi dengan komputer kepentingan siswa masing-masing tidak 
selalu dapat terlacak atau disediaakan  oleh program komputer.(4)Beberapa program yang 
disediakan mungkin menyebabkan belajar hafalan yang kurang bermakna bagi 
siswa(5)Keterseringan menggunakan komputer dapat menyebakan ketergantungan yang 
berakibat kurang baik.(6)Mengurangi sikap interaksi sosial yang seharusnya merupakan 
bagian dalam pendidikan 
Pembelajaran dengan berbasis bahasa asing dan teknologi dewasa ini telah 
berkembang pesat dalam segala bentuk variatifnya. Salah satu pembelajaran dari 
teknologi ini adalah pembelajaran bahasa inggris berbasis CALL (Computer Assisted 
Language Learning) media berbantuan computer. Pemanfaatan computer dalam bidang 
pendidikan saat ini sudah mulai dikembangkan. Penggunaan media computer dalam 
bidang pendidikan memilik banyak keuntungan antara lain, dengan teknologi ini ilmu 
pengetahuan akan lebih mudah diakses, disebar, dan disimpan. Media pembelajaran 
berbasis CALL memiliki beberapa kelebihan, yaitu: 1) Fun: memberikan rasa senang 
untuk belajar pada siswa, 2) Responsibility: member kesempatan siswa bertanggung 
jawab atas penguasaan materi-materi, yaitu dengan mengerjakan tugas-tugas yang 
dikerjaka, 3) Active: siswa akan berperan aktif di setiap kegiatan selama pembelajaran, 4) 
Communicative: banyak hal imajinatif yang sulit dipikirkan siswa dapat dipresentasikan 
melalui simulasi computer sehingga keadaan yag demikian itu akan memudahkan dan 




Dalam merancang desain instruksional, berlandaskan pada teori sistem, teori 
komunikasi, teori belajar, teori pembelajaran, dan model-model pembelajaran. Menurut 
teori sistem, pembelajaran merupakan suatu sistem, dimana di dalamnya terdapat 
komponen-komponen yang saling terkait, yaitu tujuan pembelajaran, isi belajar, 
pebelajar, sumber atau media, metode, strategi dan penilaian. Untuk mencapai tujuan dari 
pembelajaran maka komponen-komponen dalam sistem pembelajaran harus saling terkait 
dan bersinergis sehingga menimbulkan efek sinergistik, 
Desain instruksional (kegiatan pembelajaran) selanjutnya dilandasi pula oleh teori 
komunikasi. Teori komunikasi memberikan masukan terhadap desain pesan dalam 
pembelajaran, berupa informasi verbal dan visual. Teori komunikasi menjelaskan 
bagaimana pesan dikirim dari sumber pesan melalui perantara saluran (channel) untuk 
diterima oleh penerima pesan (receiver). Pengiriman pesan pada pembelajaran 
merupakan proses komunikasi yang dirancang agar informasi dapat tersampaikan dari 
pembelajar kepada pebelajar sehingga pembelajaran dapat lebih bermakna.  
Teori lain yang melandasi desain instruksional adalah teori belajar. Teori belajar 
menjelaskan tentang bagaimana individu belajar dan cara yang digunakannya untuk 
memperoleh pengetahuan yang belum diketahuinya dengan memanfaatkan lingkungan 
sekitar dan berbagai sarana sebagai sumber belajar. Tujuan desain instruksional adalah 
menciptakan situasi di mana pun orang akan belajar. 
Teori lain dalam desain instruksional adalah teori pembelajaran yang berfokus 
pada kondisi yang dapat membuat proses belajar dapat berlangsung secara optimal 
dengan melibatkan sebanyak-banyaknya indera guna mengolah informasi yang 
disampaikan pembelajar lewat saluran media pembelajaran. 
Pembelajar memainkan pimpinan dalam mengembangkan pembelajaran agar 
dapat merangsang pembelajaran yang dapat diproses dengan sebanyak-banyaknya indera. 
Semakin banyak indera yang digunakan untuk mengolah dan menerima informasi, 
semakin besar pula kemungkinan informasi itu dapat dipahami dan dipertahankan dalam 
memori.  
Seperti yang dikemukakan oleh Edgar Dale dalam Kerucut Pengalamannya, 
pengalaman dari tingkat paling konkrit ke paling abstrak, dimana partisipasi, observasi 
dan pengalaman langsung memberikan pengaruh yang sangat besar untuk menciptakan 
pengalaman belajar pebelajar. Penyampaian konsep akan jauh lebih baik tersampaikan 
jika pebelajar terlibat langsung dalam memahaminya. Dengan pendapat itu, penggunaan 
media pembelajaran yang mencakup pengalaman belajar yang  konkrit dapat 
meningkatkan aktivitas pembelajarannya. 
Perancangan media yang mencakup teori, konsep, model penelitian, kajian, 
analisis, refleksi dan teknologi yang terfokus pada pebelajar agar dapat menjadi pebelajar 
mandiri, dapat belajar sepanjang jaga, belajar menjadi mudah dan menyenangkan 
sehingga dapat mencapai tujuan yang optimal (Mastery Learning) melalui pendekatan 
sistem. 
Guru memiliki empat kompetensi yang  meliputi kompetensi pedagogik, 
kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan kompetensi profesional, selain itu juga 
guru dituntut tidak hanya memiliki kualifikasi S1 tetapi juga memiliki kompetensi 
pedagogik diantaranya memiliki kemampuan dalam memanfaatkan teknologi untuk 
kepentingan pembelajaran. Selain itu, untuk kompetensi profesional, guru memiliki 




Dipandang dari kesukaran materi, dalam pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya 
speaking (berbicara) yang berkaitan dengan topik-topik yang dipelajari pada kelas X, 
sulit dipahami oleh pebelajar hanya dengan membaca buku ataupun mendengarkan 
penjelasan secara lisan. Pebelajar memerlukan waktu yang lama untuk memahami tahap 
demi tahap proses berbicara (Speaking).  
Dalam penyampaian materi ini, media yang digunakan berdasarkan pengamatan 
peneliti berupa gambar diam (tidak interaktif) dan materi ini disampaikan melalui 
ceramah yang membuat pembelajaran menjadi tidak menarik dan terkesan membosankan. 
Pada kenyataannya, guru dituntut berusaha agar materi yang disampaikan dapat 
dimengerti oleh siswa. Materi berbicara (Speaking) yang memiliki banyak proses sulit 
ditunjukkan tanpa menggunakan media. Oleh karena itu, diperlukan suatu media yang 
memungkinkan pebelajar dapat menggunakan alat indera  secara optimal. Makin banyak 
alat indera yang digunakan untuk mempelajari segala sesuatu, makin mudah diingat apa 
yang dipelajari. 
Pada kenyataannya, media pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya speaking 
(berbicara) yang berkaitan dengan topik-topik yang dipelajari pada kelas X masih terbatas 
pada media cetak berupa buku teks, LKS, dan modul.  Media yang berbentuk CD 
pembelajaran, masih terbatas penggunaannya karena kelangkaan media tersebut sehingga 
sulit diperoleh. 
Berdasarkan hal tersebut, maka diperlukan media pembelajaran yang dapat 
mengintegrasikan antara teks, gambar, video dan animasi untuk merepresentasikan proses 
berbicara (speaking) secara langsung. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 
CD untuk materi speaking dengan memanfaatkan software Microsoft Front Page untuk 




Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Menurut Borg and Gall, 
penelitian pengembangan adalah penelitian yang berorientasi untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan.Jenis data pada penelitian 
ini adalah data kualitatif. Data kualitatif berupa komentar dan saran perbaikan produk 
dari ahli materi dan ahli media, wawancara dan observasi sikap.Subjek penelitian adalah 
siswa kelas X SMK Negeri 1 Sengah Temila. Sampel diambil dengan menggunakan 
snowball sampling, kemudian dilakukan trianggulasi untuk mengetahui validitas data 
yang diperoleh.  
Dalam penelitian ini, model yang menjadi acuan adalah model penelitian 
pengembangan Borg and Gall, model pengembangan Dick and Carey dan pengembangan 
produk model Luther. Ketiga model pengembangan tersebut diadaptasi sehingga 
menghasilkan sebuah model pengembangan yang lebih sederhana, yang dijadikan sebagai 
landasan dalam penelitian. Penelitian ini melalui enam tahap berikut. Pertama adalah 
tahap analisis kebutuhan. Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi yang 
relevan dengan perlunya pengembangan multimedia pembelajaran materi berbicara 
(speaking) kelas X SMK. Kedua adalah tahap desain pembelajaran. Tahap ini bertujuan 
untuk mengembangkan desain pembelajaran hingga menghasilkan silabus sebagai dasar 




produksi/pengembangan multimedia. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk 
awal, dan selanjutnya dites atau dijalankan dalam komputer untuk memastikan apakah 
hasilnya sesuai dengan yang diinginkan atau tidak. Keempat adalah tahap validasi ahli. 
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Kelima 
adalah melakukan revisi. Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas produk 
berdasarkan saran revisi ahli materi dan ahli media. Keenam adalah melakukan uji coba 
produk. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui daya tarik multimedia yang 
dikembangkan bagi siswa. 
Validator penelitian terdiri dari satu orang ahli materi dan satu orang ahli media. 
Ahli materi menilai aspek isi dan pembelajaran; ahli media menilai aspek tampilan dan 
pemrograman. Subjek coba penelitian adalah siswa kelas X SMK Negeri 1 Sengah 
Temila berjumlah dua puluh tiga siswa. Pada uji coba satu-satu melibatkan tiga siswa 
yang terdiri dari dua siswa laki-laki dan satu siswa perempuan. Sedangkan pada uji coba 
kelompok besar melibatkan dua puluh siswa yaitu tujuh siswa laki-laki dan tiga belas 
siswa perempuan. Usia siswa yang mengikuti uji coba berkisar antara 15 sampai 16 
tahun. 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket, pedoman observasi. 
Angket digunakan untuk memperoleh data yang berkaitan dengan kualitas kelayakan 
materi dan kualitas kelayakan media. Pedoman observasi digunakan sebagai panduan 
dalam melakukan observasi terhadap sikap siswa selama proses uji coba untuk 
mengetahui daya tarik produk bagi siswa. 
Jenis data penelitian ini adalah data kualitatif. Data dianalisis secara deskriptif 
kualitatif, berupa paparan naratif digambarkan dengan kata-kata yang bersifat naratif. 
Data kualitatif berupa komentar dan saran perbaikan produk dari ahli materi dan ahli 
media dianalisis dan dideskripsikan secara deskriptif kualitatif untuk merevisi produk 
yang dikembangkan.  
Data yang diperoleh melalui angket, lembar observasi, dan lembar wawancara 
dianalisis secara deskriptif kualitatif secara mendalam, terfokus dan mendetail dengan 
melihat fenomena-fenomena yang muncul di lapangan.Untuk menjawab masalah , 
peneliti melakukan wawancara mendalam, observasi, mengumpulkan data melalui angket 
dan didukung oleh dokumentasi. 
HASIL  DAN PEMBAHASAN 
Hasil  
Menurut Borg dan Gall dalam Yosefina (2011), pendekatan Research and 
Development (R&D) dalam pendidikan meliputi sepuluh langkah:(1)Studi Pendahuluan: 
Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, studi literatur, penelitian 
skala kecil dan standar laporan yang dibutuhkan.(2)Merencanakan Penelitian: 1) 
merumuskan tujuan penelitian 2) memperkirakan dana, tenaga dan waktu 3) merumuskan 
kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam penelitian.(3)Pengembangan 
Desain: 1) Menentkan desain produk yang dikembangkan (desain hipotetik) 2) 
menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan dalam proses penelitian dan 
pengembangan 3) menentukan tahap-tahap pelaksanaan uji desain di lapangan 4) 
menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian.(4)Preliminary 
Field Test: Uji produk secara terbatas, meliputi: 1) melakukan uji lapangan awal terhadap 




terlibat; 3) ji lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga diperoleh desain 
layak, baik substansi maupun metodologi.(5)Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas: 
perbaikan model atau desain berdasarkan uji lapangan terbatas.(6)Main Field Test: 
langkah uji produk secara lebih luas, meliputi: 1) uji efektifitas desain produk; 2) uji 
efektifitas desain, pada umumnya, menggunakan teknik eksperimen model pengulangan; 
3) hasil uji lapangan diperoleh desain yang efektif, baik dari sisi substansi maupun 
metodologi.(7)Revisi Hasil Uji Lapangan Lebih Luas.(8)Uji Kelayakan: dilakukan 
dengan skala bsar: 1) melakukan uji efektifitas dan adaptabilitas desain produk; 2) uji 
efektifitas dan adaptabilitas desain melibatkan para calon pemakai produk; 3) uji 
lapangan diperoleh model desain yang siap diterapkan, baik dari sisi substansi maupun 
metodologi.(9)Revisi Final Hasil Uji Kelayakan.(10)Desiminasi dan Implementasi 
Produk Akhir: Laporan hasil dari R & D melalui forum-forum ilmiah, melalui media 
masa,. Distribusi produk harus dilakukan setelah melalui quality control. 
Jadi studi pendahuluan merupakan studi awal yang dilakukan untuk 
mengidentifikasi proses pembelajaran yang digunakan saat ini sebagai bahan 
pertimbangan mengembangkan produk. Studi pendahuluan dilakukan meliputi: Analisi 
kebutuhan (Need Analysis) merupakan proses sistematik untuk menentukan tujuan, 
mengidentifikasi ketidaksesuaian antara kondisi yang diinginkan dengan kenyataan dan 
menetapkan prioritas-prioritas dalam tindakan (Lee & Roadman dalam Yosefina(2011)). 
Dengan kata lain analisi kebutuhan terdiri dari tiga tahap yaitu: menentukan goal (tujuan), 
mengidentifikasi ketidaksesuaian antara kenyataan dan (kondisi riil) dan kondisi yang 
diinginkan (kondisi ideal), dan menentukan prioritas-prioritas dalam tindakan. Dan 
selanjutnya dijadikan dasar untuk menentukan skala prioritas yang dibuat suatu tindakan 
nyata dalam upaya mencapai kondisi yang ideal di lapangan. Untuk lebih memperoleh 
gambaran yang lebih jelas antara kondisi lapangan dengan kondisi yang diinginkan, kita 
dapat melihat tabel berikut: 
Tabel 1. 
Kondisi nyata & Kondisi Yang diharapkan 
No Gambaran Kondisi Riil Gambaran Kondisi Ideal 
1 Pembelajaran berlangsung masih konvensional Pembelajaran mengikuti 
perkembangan IPTEK 
2 Siswa mengalami kesulitan dalam menyerap 
materi yang disampaikan 
Pebelajar mudah menerima materi 
yang diberikan 
3 Siswa tidak dapat belajar atau menerima 
penjelasan materi yang akan dipelajari, sebelum 
bertatap muka secara langsung dengan pengajar 
(Guru) 
Pembelajaran dapat berlangsung 
walaupun tanpa tatap muka 
4 Secara keseluruhan nilai hasil belajar kurang 
memuaskan, selalu di bawah KKM 
Nilai hasil belajar selayaknya sama 
atau diatas KKM 
5 Guru masih menjadi sumber belajar yang sama Siswa dapat memanfaatkan 
berbagai sumber belajar yang ada 
tidak hanya bergantung pada guru 
6 Siswa berperan hanya sebagai penerima 
informasi  
Pebelajar berperan aktif dalam 
proses pembelajaran 
7 PBM berlangsung monoton dan membosankan PBM lebih menarik dan 
menyenangkan 




9 Pembelajaran kurang variatif Pembelajaran variatif sehingga 
menarik minat siswa untuk belajar 
10 Pembelajaran masih bersifat parsial Pembelajaran menekankan 3 ranah 
belajar 
11 Guru kurang kreatif dalam penyajian materi 
dikelas 
Guru kreatif dan inovatif dalam 
penyajian materi 
12 Penyajian materi terlalu cepat sehingga siswa 
yang mempunyai irama belajar yang lambat 
mengalami kesulitan 
Penyajian materi hendaknya 
disesuaikan dengan irama belajar 
siswa 
Dari kesenjangan-kesenjangan diatas, dapat diketahui permasalahan yang terjadi. 
Agar tidak menjadi berlarut-larut maka selayaknya harus ada upaya untuk penyelesaian 
masalah tersebut dengan membuat solusi yang sesuai. 
Setelah melihat dasar-dasar diatas, maka ditetapkan skala prioritas dalam bentuk 
tindakan, yaitu :1)Merancang sebuah media pembelajaran sesuai dengan desain 
pembelajaran Bahasa Inggris Kelas X SMK.2)Media yang dibuat harus mencakup 3 
ranah hasil belajar.3)Media harus mengakomodir seluruh gaya belajar siswa 
dikelas.4)Media harus menarik minat siswa untuk belajar.5)Media haruss dapat dikontrol 
siswa dalam penggunaannya.6)Media harus mudah di operasikan, artinya siswa yang 
lemah dalam bidang komputer juga dapat menggunakannya.7)Media yang dirancang 
harus dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri dan pembelajarn klasikal.8)Media 
memiliki dampak nyata bagi sekolah.(2)Studi pustaka dilakukan untuk memperoleh 
informasi yang dibutuhkan tentang manfaat media dalam  pembelajaran. Studi pustaka ini 
akan memberikan informasi yang dibutuhkan dalam proses penelitian lapangan 
selanjutnya.(3)Studi lapangan dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan 
untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan untuk pengembangan yang dilakukan 
dengan: (1) Teknik wawancara dilakukan untuk memperoleh data di lapangan mengenai 
sistem di sekolah khususnya mata pelajaran Bahasa Inggris di kelas X. Wawancara 
dilakukan kepada siswa di kelas X. Selain itu juga untuk memperoleh data nilai hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran ini dengan materi yang sama sebelumnya.(2) Observasi 
dilakukan pada saat terjadinya pembelajaran dikelas dan kegiatan sehari-hari disekolah. 
Observasi dikhususkan pada siswa kelas X. Observasi ini bertujuan untuk memperoleh 
data-data yang diinginkan untuk mendukung penelitian yang akan dilakukan. 
SMK Negeri 1 Sengah Temila adalah salah satu SMK Negeri yang cukup diminati di 
kecamatan Sengah Temila. Sejak berdiri tahun 2004 SMK Negeri 1 Sengah Temila 
merupakan SMK Negeri yang tidak hanya mendidik tetapi juga mencetak lulusan siap 
kerja sesuai kompetensi keahlian yang dibutuhkan  di kecamatan sengah temila. 
 SMK Negeri 1 Sengah Temila memiliki sarana dan prasarana yang cukup 
memadai. Berbagai fasilitas tersedia sebagai penunjang pembelajaran, baik di dalam 
kelas maupun diluar kelas. Sebagai contoh LCD Projector sudah terpasang secara 
permanen dilab komputer. Dengan adanya media tersebut seharusnya dapat 
mempermudah guru dalam proses pembelajaran. Namun karena disebabkan oleh berbagai 
faktor, fasilitas tersebut hanya digunakan oleh beberapa orang guru yang cukup 









Data Hasil Evaluasi Materi Berbicara Sebelum PenggunaanMultimedia 
No NIS Kelas Nilai Keterangan 
1 0001 X A 65 Tuntas 
2 0002 X A 50 Tidak Tuntas 
3 0003 X A 60 Tuntas 
4 0004 X A 60 Tuntas 
5 0005 X A 55 Tidak Tuntas 
6 0006 X A 65 Tuntas 
7 0007 X A 70 Tuntas 
8 0008 X A 65 Tuntas 
9 0009 X A 55 Tidak Tuntas 
10 0010 X A 75 Tuntas 
11 0011 X A 55 Tidak Tuntas 
12 0012 X A 55 Tidak Tuntas 
13 0013 X A 50 Tidak Tuntas 
14 0014 X A 55 Tidak Tuntas 
15 0015 X A 50 Tidak Tuntas 
16 0016 X A 70 Tuntas 
17 0017 X A 65 Tuntas 
18 0018 X A 60 Tuntas 
19 0019 X A 50 Tidak Tuntas 
20 0020 X A 55 Tidak Tuntas 
21 0021 X A 55 Tidak Tuntas 
22 0022 X A 55 Tidak Tuntas 
23 0023 X A 50 Tidak Tuntas 
24 0024 X A 50 Tidak Tuntas 
25 0025 X A 55 Tidak Tuntas 
26 0026 X A 55 Tidak Tuntas 
27 0027 X A 55 Tidak Tuntas 
28 0028 X A 55 Tidak Tuntas 
 
Pembahasan  
Berdasarkan tabel diatas diketahui rata-rata ketercapaian nilai hasil belajar hanya 35,71% 
saja atau hanya 10 orang saja yang tuntas dari KKM 60 yang ditetapkan. Nilai hasil 
ketuntasan juga masih terbilang rendah, dimana hanya sedikit siswa yang melampaui 
KKM.  
 Bahasa Inggris merupakan salahsatu mata pelajaran ujian Nasional. Sehingga 
menjadi suatu yang dilematis. Untuk itu salah satu solusi yang bisa dilakukan adalah 
dengan merancang media pembelajaran untuk siswa belajar, baik secara mandiri maupun 
klasikal. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran yang 
berbentuk Multimedia yang dikemas dalam bentuk CD pembelajaran dengan sasaran 




Pengembangan produk telah dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangan 
yang tertulis pada bab sebelumnya, yaitu : tahap analisis kebutuhan, tahap desain dan 
pengembangan, tahap produksi, dan tahap evaluasi. Materi yang dikembangkan menjadi 
media pembelajaran berdasarkan identifikasi dan analisis kebutuhan yaitu mata pelajaran 
Bahasa Inggris SMK. 
Pengembangan dimulai dari analisis kebutuhan yang telah diidentifikasi dari 
harapan dan kenyataan yang ada, setelah itu baru ditetapkan langkah untuk mengatasi 
masalah tersebut. Berdasarkan masalah-masalah yang ada di lapangan maka langkah 
untuk mengatasinya adalah dengan menyediakan media pembelajaran. 
Setelah analisis kebutuhan, maka langkah selanjutnya adalah merancang desain 
pembelajarannya dengan melihat standar kompetensi, kompetensi dasar, merumuskan 
indikator, menyusun strategi pembelajaran (Silabus dan RPP), mengembangkan materi 
pembelajaran serta menetapkan butir soal tes acuan patokan.Pengembangan produk 
dimulai dengan menyiapkan materi yang dibutuhkan, termasuk disini adalah pencari 
gambar, video, atau film pendek. Langkah selanjutnya adalah mengembangkan dan 
memilih materi pembelajaran. Telah dilakukan penyusunan dan pemilihan materi 
pembelajaran dari beberapa sumber referensi dan browsing internet terhadap gambar dan 
video yang sesuai. Materi pokok telah dapat disusun materi pembelajarannya, yang akan 
dituangkan dalam bentuk CD. 
Strategi dan pengembangan belajar telah dikembangakan sesuai dengan urutan 
dari yang mudah ke sulit, dan secara hirarkikal dalam bentuk pembelajaran terprogram 
atau pembelajaran mandiri dalam bentuk paket pembelajaran multimedia pembelajaran 
(video). Strategi pembelajaran terdiri dari lima langkah, yaitu: (1) tujuan pembelajaran, 
(2) presentasi informasi, berupa pemberian materi pembelajaran berupa teks, film, dan 
animasi, (3) partisipasi peserta didik, berupa aktivitas menekan tombol-tombol mengikuti 
petunjuk yang ada baik pembelajaran, latihan, maupun penilaian, (4) pengujian, berupa 
paket soal penilaian yang dapat dikerjakan secara individual.Selanjutnya membuat 
flowchart yang mengatur hubungan antar halaman dalam media pembelajaran. Kemudian 
merancang prototype media pembelajaran yang biasa di sebut storyboard. Setelah 
storyboard selesai maka media dapat dibuat. Tahap pengembangan selesai dan 
dilanjutkan tahap produksi media dengan dilengkapi petunjuk belajar. 
Tahap selanjutnya yang dilakukan yaitu memproduksi media. Paket pembelajaran 
yang telah selesai disusun pada tahap pengembangan, maka langkah selanjutnya adalah 
melakukan burningatau mengcopy media tersebut kedalam CD sehingga menjadi CD 
pembelajaran. 
Adapun prosedur penyajian CD Pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut 
:1) CD dimasukkan dalam CD ROOM komputer, ditunggu hingga muncul tampilan yang 
berisi tombol-tombol yang bisa klik untuk menjalankannya.2)Menu utama terdiri dari 
animasi dan tombol navigasi (tombol petunjuk penggunaan, tombol SK-KD dan 
indikator, tombol materi, tombol video (materi), tombol evaluasi dan tombol 
keluar).3)Tombol petunjuk penggunaan untuk menunjukan kepada pengguna bagaimana 
cara menggunakan media pembelajaran.4)Tombol SK-KD dan indikator menampilkan 
standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator materi pembelajaran.5)Tombol 
materi menampilkan materi pembelajaran yang ada di media.6)Tombol video (materi) 
menampilkan video tentang Materi Speaking.7)Tombol evaluasi menampilkan evaluasi 




kelompok.8)Tombol keluar berfungsi untuk mengakhiri program.9)Tombol navigasi 
diberikan keleluasaan untuk mengendalikan jalannya program sesuai dengan 
kebutuhan.10)Bahan penarik perhatian yang komposisi masing-masing halaman terdiri 
dari teks citra (image), animasi, video, background, warna, musik untuk menarik dan 
memotivasi peserta didik. 
Software yang digunakan adalah software aplikasi microsoft front page , video 
dan beberapa perangkat pendukung lainnya, meliputi : (1) A Head Nero untuk mengkopi 
produk media yang dikembangkan ke CD (Compact disc) atau disebut juga burning 
process. (2)Scanner/Photo Studio untuk mendapatkan gambar berupa buku atau 
majalah.Sistem yang dibutuhkan untuk menjalankan produk ini: (1) Perangkat keras 
(hardware) minimal memiliki spesifikasi : (a) Processor Intel Pentium IV 1 Ghz atau 
diatasnya. (b)Memori RAM 512 MB atau di atasnya. (c) CD ROOM Drive 48x speed. (d) 
Resolusi monitor 800x600 pixels monitor VGA atau di atasnya. (2) Hardware 
pendukung: (a)Mouse dan keyboard. (b)Video Card, sound card, dan speaker aktif. 
(c)LCD Projector, untuk pembelajaran secara klasikal. 
Produk media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
multimedia pembelajaran interaktif pada pelajaran Bahasa Inggris materi bebicara di 
kelas X SMK, memiliki batasan-batasan, tertentu, diantaranya :1)Dalam perancangan 
prototype, menggunakan program Microsoft Front Page.2)Uji coba prototype dilakukan 
dengan 4 tahap, yaitu uji validitas dari ahli media, ahli materi, uji satu-satu dan uji 
kelompok besar. Dimana setiap tahapnya mengalami perbaikan.3)Media pembelajaran 
yang disajikan berbentuk multimedia.4)Kapasitas CD pembelajaran 87,8 MB 
(Megabytes).5)Media pembelajaran ini berbasis komputer, dan sehingga juga dapat 
dioperasikan dengan komputer atau laptop.6)Produk yang dikembangkan hanya untuk 
pembelajaran Bahasa Inggris di kelas X SMK dengan materi Greeting, Introduction, 
Thanking dan Apologizing.7)Produk yang dikembangkan untuk pemerolehan hasil 
belajar (ranah kognitif, afektif dan psikomotorik).7)Media pembelajaran dikemas dalam 
bentuk CD (Compact Disk). 
Instrumen pokok yang dipakai untuk mengumpulkan data dalam pengembangan 
ini adalah lembar angket, lembar wawancara, dan lembar observasi. Angket yang 
digunakan meliputi lembar angket untuk ahli media, lembar angket untuk ahli materi dan 
responden untuk siswa. Angket ini sudah memiliki validitas isi karena butir-butir 
pertanyaannya sudah mengacu kepada indikator pada kisi-kisi instrumen penelitian. 
Tahap evaluasi produk meliputi validasi (expert judgement), uji coba kelompok 
kecil, dan uji coba lapangan atau kelompok besar. Uji coba dilakukan  untuk memperoleh 
data secara lengkap untuk analisis dan di gunakan sebagai bahan revisi produk yang 
dihasilkan berupa pengembangan media pembelajaran Bahasa Inggris materi kosakata. 
Aspek yang menjadi bahan untuk merevisi meliputi komponen kelayakan isi, penyajian, 
kebahasaan, dan tampilan. Secara garis besar evaluasi terhadap media yang 
dikembangkan dapat dilihat pada lampiran. 
Setelah prototype dibuat, maka langkah selanjutnya adalah melakukan validasi 
media dari ahli media. Ahli media adalah orangng yang ahli dibidang media yang 
dirancang. Karena media yang dibuat adalah multimedia yang berbentuk multimedia 
pembelajaran, maka ahli media yang akan memvalidasi juga seorang yang ahli di bidang  




Ada beberapa indikator yang digunakan dalam penilaian ahli media ini yaitu : 
(1)Tampilan (2)Penggunaan tombol/button juga sudah sanggat sederhana dan efisien. 
(3)Jenis dan ukuran text juga menjadi salah satu kriteria penilaian dari ahli media. 
(4)Kualitas narasi yang digunakan Sangat Baik atau A dan sesuai dengan 
materi(5)Kualitas multimedia dianggap baik, walaupun animasi yang ditampilkan adalah 
gambar yang sudah ada kemudian dibuat untuk dapat bergerak sebagaimana konsep 
utama dari multimedia itu sendiri. 
Daya tarik dan motivasi juga dapat dirasakan pada media ini, dimana animasi 
yang disajikan cukup menarik minat pengguna, diantaranya: (1)Program, Ada beberapa 
unsur yang digunakan untuk menilai program yang digunakan. Salah satunya adalah 
navigasi. Navigasi yang digunakan dalam prototype ini sudah sangat baik atau oleh ahli 
media diberikan penilaian A, hal ini dikarenakan tombol navigasi yang diberikan sangat 
mudah untuk dioperasikan.Unsur lainnya adalah konsistensi tombol/button. Button sudah 
sangat jelas dan konsisten. Tidak mengalami perubahan atau pergeseran posisi selama 
pengoperasiannya Penggunaan button juga sudah dijelaskan pada tombol navigasi 
petunjuk penggunaannya.Petunjukkan penggunaan media pembelajaran juga telah 
tersedia dan bahkan disediakan 1 tombol navigasi khusus untuk petunjuk penggunaan Hal 
ini memberikan nilai lebih kepada prototype yang dirancang Petunjuk penggunaan media 
juga sangat jelas dan mudah. Penilaian yang diberikan oleh ahli media adalah A atau 
Sangat Baik.Efisiensi penggunaan layar secara keseluruhan sudah baik. Layar 
dimanfaatkan untuk penjelasan materi dan animasi yang dibuat. Penilaian yang diberikan 
adalah B atau Baik. Begitu pula dengan efisiensi narasi dianggap oleh ahli media sangat 
baik atau A. Efisiensi teks yang diberikan ahli media terhadap prototype yang dibuat 
adalah A atau Sangat Baik.(2) Kesederhanaan, Kriteria yang digunakan untuk menilai 
kesederhanaan prototype adalah animasi dalam media pembelajaran sederhana dan 
mudah dimengerti. Selain itu multimedia pembelajaran yang disajikan dalam media 
pembelajaran juga sudah sesuai dengan karakteristik siswa dan kalimat yang digunakan 
dalam media juga sudah sesuai.(3)Keterpaduan, Pada indikator keterpaduan, urutan antar 
halaman prototype sudah sesuai, petunjuk yang digunakan dalam media pembelajaran 
juga sudah sesuai. Penilaian yang diberikan kepada dua aspek tersebut adalah A atau 
sangat baik.(4)Keseimbangan, Pada indikator keseimbangan, aspek yang dinilai adalah: 
ukuran animasi dan tulisan setiap halaman yang sesuai, ukuran gambar pada tiap halaman 
sesuai dan tata letak tulisan tiap ha1aman sesuai. Aspek ukuran animasi dan tulisan pada 
tiap halaman sudah seimbang dimana pada tiap halaman tidak mengalami perubahan. 
Penilaian yang diberikan adalah A. 
Sedangkan aspek ukuran gambar pada setiap halaman sudah sesuai sehingga 
penilalan yang diberikan juga A karena sudah konsisten dalam setiap gambar. Untuk tata 
letak tulisan pada tiap halaman dianggap sudah cukup seimbang. Penilaian yang 
diberikan A atau sangat baik, meliputi:(1)Bentuk, Penilaian yang diberikan oleh ahli 
media adalah A atau sangat baik.(2)Warna, Kualifikasi penilaian warna tiap halaman 
yang diberikan ahli media adalah A atau Sangat Baik.(3)Tanggapan Ahli Materi, Ahli 
materi disini adalah orang yang ahli di bidang pembelajaran bahasa inggris SMK. 
Ada beberapa indikator yang digunakan dalam validasi materi ini, 
yaitu:(1)Pembelajaran, (2)Materi yang disajikan dianggap sudah sesuai dengan Standar 
Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang termuat dalam kurikulum. Petunjuk belajar dan 




media sudah tergambar dengan jelas dalam media. Selain itu soal yang dibuat juga 
dianggap sesuai dengan konsep yang ada(3)Isi, Materi, konsep, substansi dan gambar 
yang disajikan dalanm media sudah sesuai dengan isi materi. Begitu pula isi test yang 
diberikan sudah sesuai dengan kompeténsi dasar. Pada bagian isi ini ahli materi 
memberikan masukan untuk menambahkan berbicara baru didalam slide media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
Uji satu-satu dilakukan di SMK Negeri 1 Sengah Temila diruang kelas X. 
Pengujian dilakukan didalam kelas, karena ruang kelas cukup kondusif dan fasilitas yang 
dimiliki juga sudah memadai.Uji satu-satu dilakukan dengan melibatkan 3 responden 
yang mewakili seluruh temannya di kelas X. pemilihan ini dilakukan dengan dengan 
pertimbangan 1 orang mewakili siswa yang memiliki kemampuan diatas rata-rata dikelas, 
1 orang mewakili siswa yang memiliki kemampuan sedang di kelas dan I orang mewakili 
siswa yang memiliki kemampuan di bawah rata-rata di kelas. 
Uji kelompok besar dilakukan setelah uji kelompok kecil dilaksanakan. Uji 
kelompok besar melibatkan siswa X yang berjumlah 28 orang. Uji coba kelompok besar 
sebenarnya memiliki alasan yang sama dengan uji coba satu-satu yaitu untuk melihat 
kelemahan dan media tersebut sebagai dasar untuk memperbaikinya agar dapat menjadi 
media yang lebih baik pada masa yang akan datang.Uji coba dilakukan dengan cara yang 
sama seperti pada uji coba satu-satu, dimana pengembang memaparkan tujuan kegiatan 
tersebut dan menjelaskan prosedur penggunaan media coba. Setelah itu pengembang 
menanyakan kepada mereka jika masih ada yang belum paham dalam pengoperasiannya. 
Temyata hanya dengan 1 kali penjelasan, semuanya menyatakan paham.  
Karena keterbatasan sarana yang ada, maka media dioperasikan dengan cara yang 
bergantian oleh siswa. Dimulai dari siswa yang sudah terbiasa menggunakan komputer 
sampai kepada siswa yang jarang berinteraksi dengan komputer. Pada dasarnya media mi 
dirancang untuk pembelajaran mandiri dan dapat juga digunakan pada pembelajaran 
kiasikal. Untuk uji kelompok besar dilakukan dalam 3 kali pertemuan. Hal mi dilakukan 
karena ingin menampilkan tema-tema yang berbeda dalam pembelajaran berbicara. 
Media yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran yang 
berbentuk multimedia pembelajaran untuk pembelajaran bahasa inggris kelas X materi 
Greeting, Introduction, Thanking dan Apologizing. Media yang dikembangkan ini 
bertujuan untuk meningkatkan pemerolehan hasil belajar pada 3 ranah belajar yaitu 
kognitif, afektif dan psikomotor. 
Setelah digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, diketahui terjadi perubahan 
dalam peningkatan pemerolehan hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Ketika dilakukan 
evaluasi diperoleh hasil yang jauh meningkat jika dibandingkan dengan hasil belajar pada 
materi yang sama yang diberikan dengan metode ceramah saja. Dan 28 siswa semuanya 
sudah mencapai ketuntasan belajar minimum yang ditetapkan pada pembelajaran bahasa 
inggris di kelas Xsemester I ini yaitu 60. Karena pembelajaran yang dilakukan bersifat 
kiasikal, maka evaluasi dilakukan diakhir pertemuan, yaitu pada perternuan keempat. 
Pertemuan mi khusus untuk melakukan evaluasi. Data lengkap hasil evaluasi materi 









Data Basil Evaluasi Materi Berbicara Sesudah Penggunaan Media Multimedia 
pembelajaran. 
No NIS Kelas Nilai Keterangan 
1 0001 XA 100 Tuntas 
2 0002 XA 85 Tuntas 
3 0003 XA 85 Tuntas 
4 0004 XA 90 Tuntas 
5 0005 XA 90 Tuntas 
6 0006 XA 80 Tuntas 
7 0007 XA 90 Tuntas 
8 0008 XA 85 Tuntas 
9 0009 XA 95 Tuntas 
10 0010 XA 90 Tuntas 
11 0011 XA 75 Tuntas 
12 0012 XA 95 Tuntas 
13 0013 XA 75 Tuntas 
14 0014 XA 80 Tuntas 
15 0015 XA 85 Tuntas 
16 0016 XA 95 Tuntas 
17 0017 XA 95 Tuntas 
18 0018 XA 90 Tuntas 
19 0019 XA 80 Tuntas 
20 0020 XA 75 Tuntas 
21 0021 XA 90 Tuntas 
22 0022 XA 95 Tuntas 
23 0023 XA 80 Tuntas 
24 0024 XA 80 Tuntas 
25 0025 XA 80 Tuntas 
26 0026 XA 90 Tuntas 
27 0027 XA 100 Tuntas 
28 0028 XA 80 Tuntas 
Karena tabel di atas hanya menunjukkan perubahan pada segi ranah kognitif saja, 
sedangkan tujuan pengembangan media juga perubahan pada psikomotor dan afektif 
yaitu berupa sikap dan prilaku siswa, maka prototype yang dirancang juga menggunakan 
tombol-tombol navigasi yang jumlahnya ada 6 tombol navigasi, antara lain tombol 
petunjuk penggunaan media, tombol SK, KD) dan Indikator, tombol materi, tombol video 
(materi), tombol Evaluasi, tombol Keluar Media. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan analisis data hasil pengujian pada penelitian pengembangan yang 
telah diuraikan dapat ditarik kesimpulan, yaitu :(1)Langkah pengembangan multimedia 
dalam pembelajaran berbicara (speaking) bahasa inggris yang meliputi sepuluh langkah, 




pustaka, studi literatur, penelitian skala kecil,ssan standar laporan yang dibutuhkan. (b) 
Merencanakan Penelitian : 1) merumuskan tujuan penelitian 2) memperkirakan, dana dan 
waktu 3) merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam 
penelitian. (c) Pengembangan Desain : 1) Menentukan desain produk yang dikembangkan 
(desain hipotek) 2) menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan dalam 
proses penelitian dan pengembangan 3) menentukan tahap-tahap pelaksanaan uji desain 
di lapangan 4) menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian. (d) 
Preliminary Field Test : uji produk secara terbatas, meliputi : 1) melakukan uji lapangan 
awal terhadap desain produk; 2) bersifat terbatas, baik substansi desain maupun pihak-
pihak yang terlibat; 3) uji lapangan awal dilakukan secara berulang-ulang sehingga 
diperolah desain layak, baik substansi maupun metodologi. (e) Revisi Hasil Uji Lapangan 
Terbatas : perbaikan model atau desain berdasarkan uji lapangan terbatas. (f) Main Field 
Test: langkah uji produk secara lebih luas, meliputi 1) uji efektifitas desain produk; 2) uji 
efektifitas desain, pada umumnya, menggunakan teknik eksperimen model pengulangan; 
3) Hasil uji lapangan diperoleh desain secara efektif, baik dari sisi substansi maupun 
metodologi. (g) Revisi Hasil Uji Lebih Luas. (h) Uji Kelayakan: dilakukan denan skala 
besar: 1) melakukan uji efektifitas dan adaptibilitas desain produk; 2) uji efektifitas dan 
adaptabilitas desain melibatkan para calon pemakai produk; 3) uji lapangan diperoleh 
model desain yang siap diterapkan, baik dari sisi substansi maupun metodologi. (i) Revisi 
Final Hasil Uji Kelayakan. (j) Desiminasi dan implementasi Produk Akhir: Laporan hasil 
dari R & D melalui forum-forum ilmiah, melalui media masa. Distribusi produk harus 
dilakukan setelah melalui quality control. Dapat digunakan untuk memperoleh 
keterampilan berbicara pada siswa kelas x SMK Negeri 1 Sengah Temila yang dirancang 
denan 6 tombol navigasi yang terdiri dari tombol: petunjuk penggunaan media, SK, KD 
dan Indikator keberhasilan, tombol materi power point, tombol materi video, evaluasi 
serta tombol keluar. Media ini dirancang dengan menggunakan program Microsoft Front 
Page dan didukung beberapa program lain (Video).(2)Penggunaan Multimedia 
Pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan untuk pemerolehan keterampilan 
berbicara bahasa inggris kelas x SMK Negeri 1 Sengah Temila mengalami perubahan 
yang sangat berarti(signifikan). 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang telah disampaikan, maka dikemukakan saran-saran 
sebagai berikut: (1)Multimedia ini sangat layak untuk digunakan dalam pemerolehan 
keterampilan berbicara, tetapi masih perlu untuk terus disempurnakan dengan 
diujicobakan pada subjek dan kawasan yang lebih luas dan dalam waktu yang lebih 
panjang.(2)Untuk pengembangan dimasa yang akan datang, media pembelajaran bahasa 
inggris khususnya materi/aspek Speaking (berbicara), sebaiknya tidak hanya 
menggunakan Multimedia saja, tetapi dikembangkan dengan bentuk lain seperti Macro 
Media Flash.(3)Untuk penyempurnaan dan pemanfaatan media agar lebih optimal untuk 
pemerolehan keterampilan berbicara bagi siswa perlu didukung sarana prasarana yan 
memadai di sekolah-sekolah.(4)Guru dan siswa hendaknya senantiasa kreatif dan 
berupaya semaksimal mungkin mencari inovasi dan terobosan baru dalam menemukan 
model ataupun media pembelajaran untuk meningkatkan proses dan hasil 
pembelajaran.(5)Untuk penelitian lebih lanjut dapat lebih dikembangkan lagi dengan 
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